





















Perusahaan “Lancar Jumangkah” merupakan perusahaan kerajinan gerabah atau kerajinan yang membuat barang (kerajinan tangan) dari tanah liat (lempong). Perusahaan ini memproduksi barang-barang penghias rumah seperti : vas bunga, guci,  kap lilin (tempat lilin), souvenir, asbak, patung-patung kecil, dan barang-barang hiasan lainnya. Pada zaman dahulu saat peradaban manusia belum maju, manusia membuat perkakas rumah tangga salah satunya adalah dari tanah liat. Seperti peralatan memasak (cowek , tungku api , alat pemanggang sate , kotak uang dan peralatan yang sejenis). Namun manusia semakin pintar dan tidak bisa dipungkiri bahwa teknologi semakin canggih, sehingga perkakas rumah tangga sekarang sudah tidak terbuat dari tanah , melainkan dari plastik, logam, besi dan bahan lain. Sebuah desa kerajinan yang dulunya adalah desa yang memproduksi peralatan rumah tangga dari tanah liat , sekarang berkembang menjadi desa kerajinan penghasil gerabah. Gerabah adalah barang yang terbuat dari tanah liat sebagai barang hiasan rumah atau alat-alat pelengkap kebutuhan rumah tangga. Contoh hasil kerajinan gerabah adalah asbak, pot/vas bunga , guci, souvenir , kap lilin dan sebagainya. Kegiatan yang sudah dilakukan turun temurun dari nenek moyang itu menjadi mata pencaharian bagi penduduk setempat. Sehingga dengan semakin bertambahnya kemajuan , maka berdiri perusahaan-perusahaan gerabah di Desa Panjangrejo, Pundong, Bantul ,Yogyakarta. Hasil kerajinan ini telah menembus pasar dunia seperti negara-negara Eropa, Amerika, dan Negara-negara di Asia (Jepang, Philipina, Singapura, dan Negara-negara tetangga lainnya).
Melihat peluang pasar yang potential , maka banyak sekali perusahaan yang berdiri dan semakin berkembang. Di desa ini juga sering dijadikan tempat uji coba sebagai desa wisata yang merupakan program Pemerintah Daerah Istimewa Yogyakarta. Akan tetapi desa ini hanya sebagai tempat produksi barang , sedangkan perusahaan yang menangani penyaluran ke pasar luar negeri oleh perusahaan – perusahaan besar. Sehingga para pengrajin sendiri sebenarnya kurang mendapatkan keuntungan, dan yang banyak mengambil keuntungan adalah para pengusaha besar yang mampu menyalurkan ke pasaran dunia. Mereka para pengusaha besar itu sering disebut dengan istilah “Buyer” oleh para pengrajin di desa itu. Melihat hal demikian maka pengusaha setempat saling bekerjasama untuk menentukan patokan harga jual barang. Salah satu perusahaan gerabah yang tergolong maju dikalangan pengrajin itu adalah “Lancar Jumangkah” .
Perusahaan “Lancar Jumangkah” ini milik Bapak Syamsul Arifin S.Pd. Beliau  mulai mendirikannya pada tahun 1997. Pada awalnya belum mempunyai karyawan tetap , dan belum memiliki susunan organisasi yang bagus. Hanya bermodalkan keterampilan yang dimiliki dan ketekunan dalam bekerja akhirnya perusahaan itu bertambah maju. Sekarang ini telah memiliki karyawan tetap dan sudah memilki susunan organisasi perusahaan. Akan tetapi masih menggunakan sistem pencatatan yang manual dan manajemen yang digunakan juga tidak berdasarkan ilmu yang diperoleh dari sekolah atau Perguruan Tinggi Manajemen. 


Gambar 2.1 Struktur Organisasi Perusahaan

2.1.1	Mekanisme Sistem Pengolahan Data
Suatu basis data didefinisikan sebagai kumpulan data yang disatukan di dalam suatu organisasi. Organisasi dapat berupa perusahaan, departemen, bank, sekolah, dan lain-lain. Basis data adalah suatu susunan / kumpulan data operasional lengkap dari suatu organisasi / perusahaan yang dikelola dan disimpan secara terintegrasi dengan menggunakan metode tertentu menggunakan komputer sehingga mampu menyediakan informasi optimal yang diperlukan pemakainya.
Sistem basis data adalah suatu sistem menyusun dan mengelola record-record menggunakan komputer untuk menyimpan atau merekam serta memelihara data operasional lengkap sebuah organisasi / perusahaan sehingga mampu menyediakan informasi  yang  diperlukan pemakai untuk proses mengambil keputusan. 
Aplikasi program  yang dikembangkan oleh penulis adalah pengolahan data dengan database MySql. Konsep dari pengolahan data ini adalah Database Management System (DBMS) yaitu berisi satu koleksi data yang saling berelasi dan satu set program untuk mengakses data tersebut. DBMS terdiri dari Database dan Set Program pengelola untuk menambah data, menghapus data, mengambil dan membaca data. Database adalah kumpulan file-file yang saling berelasi, relasi tersebut biasa ditunjukkan dengan kunci dari tiap file yang ada. Satu database menunjukkan satu kumpulan data yang dipakai dalam satu lingkup perusahaan, instansi. Set Program pengelola merupakan satu paket program yang dibuat agar memudahkan pemasukan atau perekaman informasi dan pengambilan atau pembacaan informasi ke dalam database.
2.1.2	Perancangan Basis Data 
Perancangan model konseptual penekanan tinjauan dilakukan pada struktur data dan relasi antar file. Pendekatan yang dilakukan pada perancangan model konseptual adalah menggunakan model data relational.
2.1.3	 Tujuan Perancangan Basis Data :
1)	Membuat penyelesaian input yang mudah dan efisien.
2)	Menjamin input akan memenuhi tujuan yang diharapkan.
3)	Menjamin penyelasian yang tepat.
4)	Membuat tampilan layar dan formulir yang menarik.
5)	Membuat input yang tidak rumit.
6)	Membuat tampilan layar dan formulir yang mudah dipahami user.       




Proses normalisasi merupakan proses pengelompokan data  elemen menjadi tabel-tabel yang menunjukkan entity dan relasinya. Pada proses normalisasi selalu diuji pada beberapa kondisi. Bila ada kesulitan pada pengujian tersebut maka relasi tersebut maka dipecahkan pada beberapa tabel lagi , karena hal ini menunjukkan bahwa database belum optimal. Berikut ini istilah-istilah dalam normalisasi,  termasuk konsep yang harus diketahui sebelum melakukan normalisasi.
1)	Field / attribute kunci
Setiap file selalu terdapat kunci dari file berupa satu field atau satu set field yang dapat mewakili record. Misalnya nomor pegawai merupakan kunci dari tabel pegawai. Setiap pencarian hanya dengan menyebut nomor pegawai.
2)	Candidate Key (Kunci Kandidat/ Kunci Calon)
	Kunci kandidat adalah satu attribute atau satu set minimal attribute yang mengidentifikasikan secara unik suatu kejadian spesific dari entity. Jika satu kunci kandidat berisi lebih dari satu attribute, maka biasanya disebut sebagai composite key (kunci campuran/gabungan).
Contoh :








Yang masuk kunci kandidat adalah :
a.	No Pegawai, karena unik tidak mungkin ganda.
b.	No KTP, karena unik tidak mungkin ganda.
c.	Nama, tempat Lahir, tanggal lahir, dan alamat dapat dipakai sebagai kunci pencarian namun tidak dapat dikatakan kunci kerena sering seseorang punya kesamaan (nama,tempat lahir,tanggal lahir,alamat).
3)	Primary Key (Kunci Primer)
	Primery key adalah satu attribute atau satu set minimal attribute yang tidak hanya mengidentifikasi secara unik suatu kejadian spesific, tapi juga dapat mewakili setiap kejadian dari suatu entity. Sebaiknya primery key dipilih satu yang dapat mewakili secara menyeluruh terhadap entity yang ada. Dalam contoh diatas kita dapat memilih No Pegawai sebagai primery key, karena unik dan tidak mungkin sama antara No Pegawai yang satu dengan No Pegawai lainnya. 
4)	Alternate Key (Kunci Alternatif)
	Alternate Key adalah kunci kandidat yang tidak dipakai sebagai primery key. Dalam contoh diatas yaitu No KTP, merupakan kunci alternative. 
5)	Foreign Key (Kunci Tamu)
	Foreign Key adalah satu attribute yang melengkapi satu relationship (hubungan) yang menunjukkan ke induknya. Kunci tamu ditempatkan pada entity anak dan sama dengan kunci primery induk direlasikan. Hubungan antara entity induk dengan anak adalah hubungan satu lawan banyak (one to many relationship). 
2.1.5	Teknik Entity Relationship
	Pada model data relational hubungan antar file direlasikan dengan kunci relasi (relation key), yang merupakan kunci utama dari masing-masing file.
2.1.6	Entity Relationship Konsep 
Relasi  antara 2 file atau dua tabel dapat dikategorikan menjadi 3 macam. Demikian pula untuk membantu gambaran relasi secara lengkap terdapat juga 3 macam relasi  / hubungan attribute dalam satu file.
1)	One to one relationship 2 file.
Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah datu berbanding satu.
2)	One to many relationship 2 file
Hubungan antara file pertama file kedua adalah satu berbanding banyak atau dapat pula dibalik banyak lawan satu. 
3)	Many to many relationship 2 file
Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah banyak berbanding banyak.

2.1.7	Langkah - langkah Perancangan :
1)	Memilih kunci record
Dari daftar field tabel yang digunakan dipilih field-field yang akan digunakan sebagai kunci record. Kunci record harus bersifat unik, artinya dalam satu file kunci record hanya dituliskan satu kali, sehingga dengan kunci ini dapat dicari / ditemukan satu record yang tertentu saja.
2)	Membentuk entity / tabel berdasarkan kunci record
Data field-field yang telah ada dikelompokkan dalam satu tabel yang mempunyai satu kunci record, sehingga membentuk suatu entitas dari satu tabel. Data-data tersebut tentunya tergantung penuh pada field kunci record.
3)	Mencari relasi antar file dan menghubungkannya
Setelah tabel-tabel terbentuk, maka dicari relasi-relasi yang akan dihubungkan. Tabel direlasikan sesuai dengan hubungan antar tabel, dengan cara menunjuk pada filed kunci record.
4)	Memasang kunci relasi ke file
Hal ini dilakukan dengan menambahkan field kunci record ke tabel lain yang akan dihubungkan, sehingga saat diperlukan tabel tersebut bisa ditampilkan. 
5)	Melengkapi isi tiap file
Memasang field-field yang tergantung (tidak mempunyai kunci record tunggal) pada file konektor.
6)	Melakukan pemeriksaan relasi 
a.	Semua file tidak ada yang memiliki field data sejenis yang ditulis berulang dalam database.
b.	Memeriksa dengan metoda normalisasi.
2.1.8	Kegunaan Basis Data
Penyusunan suatu basis data ( database ) digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada penyusunan data, yaitu :
1)	Redundansi dan inkonsistensi data.
2)	Kesulitan pengaksesan data.
3)	Isolasi data untuk standarisasi.
4)	Multiple user (banyak pemakai).
5)	Masalah keamanan (security).
6)	Masalah integrasi (kesatuan).
7)	Masalah data independence (kebebasan data). 
1)	Redundansi dan inkonsistensi data
Penyimpanan data yang berulang-ulang dibeberapa file dapat mengakibatkan juga inkonsistensi data (tidak konsisten). Hal ini terjadi jika suatu perubahan (update data) yang dilakukan oleh user.
2)	Kesulitan dalam pengaksesan data
Pada suatu saat dibutuhkan untuk mencetak data tertentu, padahal belum tersedia program yang telah ditulis untuk melakukan perintah tersebut. Penyelesaian untuk itu adalah kearah DBMS yang mampu mengambil data secara langsung dengan bahasa yang familiar dan mudah digunakan (user friendly).
3)	Isolasi data untuk standarisasi
Jika data tersebar dalam beberapa file dan formatnya tidak sama, maka hal ini menyulitkan dalam menulis program aplikasi untuk mengambil dan menyimpan data. Maka haruslah data dalam satu database dibuat satu format sehingga mudah dibuat program aplikasinya. 
4)	Multiple user (Banyak pemakai)
Dalam rangka mempercepat semua daya guna sistem dan mendapatkan kecepatan akses, beberapa sistem mengizinkan banyak pemakai untuk melakukan perubahan data (update) secara simultan. Salah satu alasan database dibangun karena nantinya data tersebut digunakan oleh banyak user. Peranan database sangat penting untuk melakukan hal ini karena data yang diolah tidaklah tergantung dan menyatu dalam program akan tetapi terlepas dalam satu kelompok data. Alasan tersebut mengapa database sangat berguna untuk mendukung program aplikasi yang melibatkan banyak data yang dikelompokkan. Maka untuk menangani database diperlukan keahlian yang cukup dibidang ini.
5) 	Masalah keamanan (security)
Tidak setiap pemakai sistem  database diperbolehkan untuk mengakses semua data. Misalnya data mengenai gaji pegawai hanya boleh dibuka oleh bagian personalia dan keuangan. Keamanan ini dapat diatur melalui program yang dibuat, tentunya melibatkan database yang dipakai.   
6)	Masalah Integritas (kesatuan)
Database berisi file-file yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagimana kaitan antara file tersebut terjadi. Yaitu kita dapat menggunakan field kunci yang dipakai, sehingga kita dapat menghubungkan antara file tersebut. 
7)	Masalah data independence (Kebebasan Data)
Pada suatu aplikasi yang dibuat dengan bahasa pemrograman BASIC misalnya, bila program telah dibuat untuk menyelesaikan masalah pembacaan data untuk file tertentu, maka setelah program jadi dan terdapat perubahan struktur file tersebut, program juga harus diubah. Hal ini disebut bahwa program yang telah dibuat tidak bebas terhadap database yang ada. Sebuah paket bahasa yang dapat menjawab masalah ini adalah DBMS (Database Management System), karena semua perintah dalam paket DBMS bebas terhadap database. Perubahan dalam database akan mengalami kestabilan tanpa harus mengubah yang perintah sebelumnya, akan tetapi dapat ditambahkan perintah untuk mengubahnya. 
2.1.9	Tipe  Data di Dalam Database
Di dalam database yang baik, maka untuk setiap record harus disesuaikan dengan type data apa yang digunakan. Type data digunakan untuk merepresentasikan nilai dari suatu variable maupun konstanta. Berikut ini type data yang terdapat pada C++ Builder.
Tabel 2.1 Tabel Tipe Data
Type	Ukuran < byte >	Range
Char	1	-127 to 127
Unsigned char	1	0 to 255
int , Short int	2	-32768 to 32767
Unsigned int	2	0 to 65535
long	4	-2147483648 to 2147483647












Tipe data numerik adalah semua data bilangan (angka) yang dapat diperhitungkan  bukan angka yang bersifat keterangan saja. Contoh data numerik adalah jumlah komputer pada suatu kantor, angka yang dinyatakan sebagai jumlah komputer adalah angka numerik.
Tipe data karakter adalah semua data huruf, angka, dan tanda baca. Dikenal sebagai tipe data alfanumerik ( alfabet dan numerik ). 
Tipe data tanggal digunakan untuk mendefinisikan waktu. Tipe data ini dirinci menjadi : date, datetime, time, dan beberapa lagi.
Tipe data Boolean adalah tipe data khusus untuk menyatakan status benar atau salah, sering digunakan untuk meng-akomodasi data yang pasti bernilai dua macam, 1 tau 0, ya atau tidak, dan sebagainya. 
2.2.      Pemrograman C++ Builder
C++ Builder merupakan perangkat pengembangan aplikasi yang menggunakan  C++ sebagai bahasa pemrograman dan dapat digunakan untuk membuat aplikasi berbasis Windows maupun berbasis teks (aplikasi konsol). Perangkat ini menyediakan media yang dinamakan IDE (Integrated Development Environmen) yang memungkinkan pemakai membuat, mengkompilasi, menggabungkan, dan menguji program dengan cepat dan bagus. Beberapa komponen penting dalam C++ Builder adalah sebagai berikut:
2.2.1	Editor
Editor menyediakan sarana bagi pemrogram untuk menuliskan program. Editor yang disediakan mampu mengenali kata-kata tercadang C++ dan akan memberikan warna tersendiri terhadap kata-kata seperti itu. Keuntungannya, program menjadi lebih baik dan mudah dibaca kesalahannya. Jika demikian maka kita juga akan lebih cepat mencari solusi dari kesalahan tersebut.
2.2.2	Kompiler
Kompiler adalah perangkat lunak yang berfungsi untuk menterjemahkan kode sumber (source code) ke dalam bentuk bahasa mesin. Tentu saja peranti ini dapat memberikan pesan-pesan kesalahan jika terjadi kesalahan kaidah penulisan program yang terdeteksi pada tahap proses kompilasi. Hasil kompilasi berupa kode objek (object code) yang disimpan dalam berkas berekstensi.obj (disebut berkas objek).
2.2.3	Linker
Linker adalah perangkat lunak yang berfungsi menggabungkan berbagai modul yang dihasilkan oleh kompiler dan modul kode dari berbagai pustaka C++, serta membentuk menjadi kode yang dapat dieksekusi. Sebagaimana kompiler, linker juga dapat mendeteksi kesalahan. Kesalahan yang terjadi sewaktu proses linking bisa disebabkan karena ada bagian pustaka atau bagian program yang tidak ditemukan. 
2.2.4	Pustaka
C++ Builder menyediakan berbagai pustaka (library) yang memudahkan pemrogram dalam melakukan berbagai operasi seperti menghitung akar kuadrat dan mengakses database. Pustaka-pustaka yang tersedia antara lain berupa :
1.	Standard C++ library (berisi semua rutin yang tersedia pada kebanyakan compiler C++)
2.	Microsoft Fondation Classes and Templates (MFC&T), yang berkaitan dengan pemrograman Windows. 
2.2.5	App Wizard
Perangkat ini bermanfaat untuk membangkitkan suatu kerangka dasar aplikasi Windows yang sangat memudahkan pemrograman untuk membuat aplikasi Windows.
2.2.6	Class Wizard
Perangkat ini bermanfaat untuk mengedit kelas-kelas yang dibangkitkan oleh App Wizard.
2.2.7	VCL GUI display Component
Visual Component Library (VCL) Graphical User Interface (GUI), komponen ini adalah kelengkapan yang biasa terdapat dalam aplikasi Windows.
2.2.8	VCL GUI data_aware Component 
Komponen ini menampilkan secara langsung data-data yang terdapat dalam database pada waktu perancangan, data yang ditampilkan tersebut merupakan tampilan dari data yang akan dilihat oleh pengguna aplikasi. Penggunaan data_aware komponen sangatlah mudah, karena seorang pengembang tidak perlu memasukkan kode program untuk menampilkan database ke dalam rancangan form, VCL GUI data_aware component tersebut meliputi Navigator, EditBox, Labels, Grids, Image, ListBox, ChekBox, RadioGroup,LookUpList, dan lain-lain.
2.2.9	VCL GUI input Components
Komponen ini meliputi Menus, PopUpMenus, Buttons, ChekBoxes, RadioButtons, SystemTimer, Sliders, dan lain-lain. 
2.2.10	 VCL GUI Control Components
Komponen ini dimanfaatkan untuk meningkatkan fungsional dari program aplikasi. Komponen ini meliputi ToolBars, ScrollBars, ControlBars,dan lain-lain.
2.2.11	VCL GUI Dialogs
Komponen ini merupakan komponen dialog standard yang disertakan dalam program aplikasi Windows. Komponen ini meliputi komponen Dialog Open, Componen Dialog Source, Komponen Dialog Form, Componen Dialog Color Picker, Componen Dialog Find dan Replace.
2.2.12	Beberapa Istilah Yang Digunakan Dalam Pemrograman C++ Builder  
1)	   Variabel 
Variabel menyatakan suatu lokasi dalam memori komputer yang digunakan untuk menyimpan suatu nilai dan nilai yang ada di dalamnya bisa diubah. Variabel dapat di bayangkan sebagai suatu kotak. Kotak dapat diisi dan pada suatu saat dapat diubah.
Nilai semula 10	   Bisa berubah     	   Menjadi 69

Gambar 2.2 Gambaran Variabel
Mendeklarasikan Variabel :
Tipa namaVar[, namaVar] 
Tanda [ ] dalam [,namaVar] berarti  bahwa yang ada didalam tanda tersebut  bersifat optional.
Contoh :
int jumlah ;   
Keterangan :
Variabel jumlah bertipe int (integer).
2)   	Operator Aritmatika
	 Semua operator aritmatika yang dipakai dalam aplikasi ini adalah perkalian(*). Operator ini mempunyai prioritas yang sama dengan pembagian(/) dan sisa pembagian(%), tetapi lebih tinggi daripada + dan – yang berkedudukan sebagai operator binary. Contoh :
3 + 4 * 5
maka 4 * 5 akan dikerjakan terlebih dahulu. Dengan demikian 4 * 5 = 20 dan ditambahkan 3, jadi hasilnya adalah 23 (bukan 35).
3) 	Pernyataan if
Pernyataan ini digunakan untuk menentukan nilai suatu pengujian, nilai tersebut dapat ditentukan. Bentuk pernyataan if sederhana sebagai berikut:
if (kondisi) {  //blok pernyataan yang di jalankan, jika kondisi bernilai benar }
Pernyataan if – else
Bentuk kedua pernyataan if melibatkan else. Bentuknya seperti berikut:
if (kondisi) {
// blok pernyataan yang dijalankan ,jika kondisi benar
} else {
// blok pernyataan yang dijalankan , jika kondisi bernilai salah
}
4)	Pernyataan if Bersarang
Pernyataan ini digunakan untuk menentukan nilai suatu pengujian, nilai tersebut dapat ditentukan. Bentuknya seperti berikut:
if (kondisi1) 
{ // blok pernyataan yang dijalankan ,jika kondisi1 benar }
    else if (kondisi2)
     { // blok pernyataan yang dijalankan , jika kondisi2 bernilai benar }
      else 
      { // blok pernyataan yang dijalankan , jika kondisi sebelumnya bernilai salah }
5)	Pernyataan while
Pernyataan ini untuk menangani pengulangan. Pengulangan adalah suatu tindakan untuk melakukan hal yang serupa berkali-kali. Bentuk pernyataan ini sebagai berikut :	while (kondisi) {
	blok pernyataan
}
Jika yang berada dalam { } hanya sebuah pernyataan, maka tanda { } bisa dihilangkan.
Dalam hal ini block pernyataan akan dijalankan secara terus-menerus selama kondisi bernilai benar (true).  Jika pada keadaan awal, kondisi bernilai salah maka blok pernyataan tidak pernah dijalankan.
Tabel 2.2 Sejumlah ekstensi pada berkas-berkas yang dibangkitkan oleh Visual C++
Ekstensi	Keterangan
.dsp	Berkas ini berisi definisi dasar sebuah proyek, berisi informasi tentang bagaimana aplikasi diciptakan berdasarkan berkas-berkas yang terdapat dalamm project workspace.
.dsw	Berisi informasi tentang isi proyek.
.opt	Berisi data tentang pengaturan-pengaturan dalam proyek; misalnya, menyimpan informasi tentang kemungkinan aplikasi bisa di-debug atau tidak. 
.cpp	Berisi kode sumber C++
.h	Merupakan berkas judul (header file), yang umumnya berisi definisi kelas atau berisi prototype fungsi.
.rc	Berisi resource Microsoft Windows(ikon,bitmap, dan berbagai kontrol) yang digunakan oleh aplikasi.
.ico	Berkas icon untuk aplikasi
.exe	Berkas yang dapat dieksekusi secara langsung (executable)

2.3.	MySQL
MySQL adalah perintah SQL (Structure Query Language), yaitu suatu alat penghubung yang sangat mudah (easy-to-use-interface) untuk berhadapan dengan Database. Pada awalnya distro MySQL dikembangkan dan dijalankan hanya pada Sistem Operasi Linux, akan tetapi dengan perkembangannya sekarang distro MySQL dapat juga dijalankan pada beberapa Sistem Operasi Windows. 
	Database dengan nama MySQL ini dapat menampung berpuluh-puluh bahkan beratus-ratus user untuk diolah didalamnya. Karena berupa Database Sever maka program ini telah memiliki sebuah sistem keamanan yang dipercaya bagi penggunanya. Database MySQL memiliki lisensi resmi dari GNU/GPL (General Public Lisense), sebagai pengguna kita dapat menggunakannya secara bebas dan tanpa harus bayar.
	Perintah yang digunakan dalam MySQL adalah perintah SQL (Structure Query Language) yaitu berupa bahasa permintaan yang terstruktur yang telah distandarkan oleh pihak ANSI/ISO (American National Standards Institute). Paket program MySQL memiliki utility-utility yang dapat dipergunakan untuk pemeliharaan database. 

2.3.1	Jenis Perintah SQL
Perintah SQL dibedakan menjadi 3, yaitu :
a.	DDL (Data Definition Language)
Merupakan kelompok perintah yang digunakan untuk melakukan pendefinisian tabel. Kelompok perintah didalam DDL ini akan memudahkan kita untuk membuat tabel, mengubah strukturnya, menghapus tabel, membuat indeks untuk tabel, dan hal-hal lain yang berkaitan dengan pembentukan struktur database.
b.	DML (Data Manipulaition Language)
Perintah (statement) SQL digunakan untuk melakukan manipulasi data dalam database, menambahkan (insert), mengubah (update), menghapus (delete), mengambil dan mencari data (query).
Perintah SQL standar seperti : select, insert, update, delete, create, dan drop dapat digunakan untuk menyelesaikan tugas yang diberikan berhubungan dengan data suatu database.
c.	DCL
Termasuk di dalam DCL adalah perintah untuk melakukan pendefinisian pemakai yang boleh mengakses database, dan apa saja privilege-nya. Fasilitas ini tersedia pada sistem manajemen database yang memilki fasilitas keamanan dengan membatasi pemakai dan kewenangannya.












Sebelum membuat tabel dilakukan, maka kita harus memastikan nama database tempat kita membuat tabel. Perintah ini digunakan untuk memilih database yang akan kita gunakan selama bekerja mengguanakan mysql.
4)	Membuat tabel baru
Perintah :
CREATE TABLE nama_tabel (Field1 TipeData1[,Field2 TipeData2 [,…]]);
Field1 adalah nama field yang kesatu, field2 adalah nama field yang kedua, dan seterusnya, sejumlah field yang akan didefinisikan untuk suatu tabel.
TipeData1 adalah tipe data dan jumlah digit (jika ada) untuk field yang kesatu, TipeData2 adalah tipe data dan jumlah digit (jika ada) untuk field yang kedua, dan seterusnya sejumlah field yang akan dedefinisikan.
5)	Memasukkan data ke dalam tabel
Perintah :
INSERT INTO nama_tabel ( field1,field2,…)
VALUES (‘data1’,’data2’,’…’);
Atau
INSERT INTO nama_tabel SET nama_field1 = ‘data_field1’,field2 = ‘data_field2’,…;
Nama_tabel adalah tabel yang akan diisi data. Field1, field2,… adalahb field-fiel ( kolom ) dari tabel yang akan diisi. 
Data1, data2, … adalah data yang akan dimasukkan ke dalam tiap kolom yang disebutkan pada bagian field. Penulisan data1,data2, … disesuaikan dengan tipe datanya, jika tipe data merupakan kelompok tipe data karakter maka data harus diapit dengan menggunakan tanda petik ( aphostrophe ).
6)	Menampilkan isi tabel
Perintah :
SELECT * FROM nama_tabel;
Perintah ini akan menampilkan isi tabel dari tabel yang disebutkan (nama_tabel). Hal ini dilakukan untuk memastikan bahwa data sudah masuk ke dalam tabel, dengan perintah tersebut maka seluruh isi data pada tabel yang disebut akan ditampilkan. 
Contoh :
SELECT * FROM karyawan ; 
Perintah diatas akan menampilkan semua data di dalam tabel karyawan.  
7)	Menambahkan kolom pada tabel
Perintah :
ALTER TABLE nama_tabel ADD nama_field1 tipe_data() AFTER nama_field2;
Nama_tabel adalah nama dari tabel yang akan ditambah dan nama_fieldnya. Fieldnya adalah nama field yang akan ditambah, tipe_data dan panjangnya field  tersebut. AFTER adalah perintah untuk menempatkan field1 baru setelah field2 lama.
8)	Mengubah data
Perintah :
UPDATE nama_tabel SET field1 = ‘data baru’ WHERE kondisi=’ ’;
Field1 adalah nama field dalam tabel yang akan diubah. Data_baru adalah data yang akan dimasukkan ke dalam field1, dan seterusnya. Kondisi adalah kriteria data dalam tabel yang akan diperbaiki. 
9)	Menghapus data
Perintah :
DELETE FROM nama_tabel WHERE kondisi=’ ‘;








Nama database adalah database yang akan dihapus. Penghapusan database akan menyebabkan seluruh struktur dan data yang ada di dalamnya menjadi hilang. Hati-hati dalam memberikan perintah drop database ini, karena apabila telah dihapus tidak ada mekanisme yang memungkinkan kita mendapatkan kembali struktur dan data yang ada di dalam database tersebut.
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